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Por quéeeee




Principais Causas

« A comunicagao entre as partes envolvidas nos projetos e
muito fraca;

« Avisibilidade do andamento real nos projetos & muito fraca;
« Avisibilidade dos problemas existentes & muito fraca,

« Clientes sempre pedem mais do que realmente precisam,;

« Muita gente envolvida e pouca gente comprometida;

« Qs projetos de software sao caros e, ainda em sua maioria,
nao alcang¢gam o sucesso.



Uso das Funcionalidades

| L ]
Frequéncia de utilizagdo das funcionalidades nos softwares

64% do software nunca ou raramente é utilizado O\

20% do software é realmente (til

-onte: Standish Group
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Processos Definidos??

« Modelo de processo definido com mecanismos
sub jacentes claramente entendidos;

« Sucessio de atividades claramente definidas e
lineares.

« Capacidade de estimar tempos de execucgéo de cada
atividade;

« Normalmente gera as mesmas saidas de produto,
quando ocorre as mesmas entradas.




Processos empirico x Processos

definidos




Processos Empiricos?

« Complexos, caoticos ou
seus detalhes ainda sao

desconhecidos.

« Atividades podem ser ciclicas e
tem dUragoes com muitas
variacoes;

. E dificil estimar tempos de
execugdo ou mesmo definir
atividades a serem realizadas.




Desenvolvimento rdpido de software

Devido da rdpida mudanca dos ambientes de
negodcio, os negdcios devem responder as novas
oportunidades e a competicdo.

Isso requer software e desenvolvimento rdpido, e a
entrega é, freqiientemente, o requisito mais critico
para sistemas de software.

Os negodcios podem estar dispostos a aceitar um
software de baixa qualidade se a entrega rdpida
e a funcionalidade essencial for possivel.



"Manifesto Para o Desenvolvimento Agil de
Software"

reunido entre 1/ gurus da comunidade de
desenvolvimento

Realizada entre os dias 11 e 13 de fevereiro
de 2001

Estacdo de esqui nas montanhas de
Utah, Estados Unidos.



Manifesto Agil (Principios)

Individuos e interagdes => mais importantes que processos e

ferramentas.

Software funcionando => mais importante do que

documentagdo completa e detalhada.

Colaborag¢do com o cliente => mais importante do que

negociagcdo de contratos.

Adaptagdo a mudangas => mais importante do que seguir o

plano inicial.

Evento ocorrido em 2001

WebSite: http:/ /www.agilemanifesto.org



Metodologia Agil

Envolvimento do

Clientes devem ser profundamente envolvidos no processo de
desenvolvimento. Seu papel & fornecer e priorizar novos

cliente requisitos do sistema e avaliar as iteragbes do sistema.
Entrega O sofiware & desenvolvido em incrementos e o cliente
incremental especifica os requisitos a serem incluidos em cada incremento.

Pessoas, nao

As habilidades da equipe de desenvolvimento devem ser
reconhecidas e exploradas. Os membros da equipe devem

processo desenvolver suas proprias maneiras de trabalhar sem processos
prescritivos.
Aceijte as Projete o sistema para acomodar mudangas.
mudancas
Mantenha a Elimine a complexidade do sistema.
simplicidade

1 Fonte: Aula Auxiliadora Freire




O que é agilidade?
I

o1 Equipe dAgil
1 Modificacoes

1 Facilidade em alterar



Problemas com métodos dgeis

Dificil manter o interesse dos clientes no processo

As equipes podem ser inadequadas para o intenso
envolvimento que caracteriza os métodos dgeis

A priorizagdo de mudangas pode ser dificil onde
existem multiplos stakeholders

A manutencdo da simplicidade requer trabalho
extra

Problemas nos contratos



Metodologias dgeis

(agile software development ecosystems - ASDEs)

XP (eXtreme Programming)

DSDM ( Dynamic Systems Development Method)
Familia Crystal

ASD (Adaptive Software Development)

SCRUM

FDD (Feature-driven development)
LD ( Lean Development )
Open Source

Obs: Todos os seus autores com excegdio do autor de LD e
OpenSource pc:rhapc:rqm do Manifesto Agil e portanto
possuem principios em comum.



XP (EXTREME PROGRAMMING)




XP (eXtreme Programming)

Projeto C3 (Chrysler) - Kent Beck, Ward Cunningham and Ron Jeffries
(1996)

http: / /www.xprogramming.org
Valores:
Comunicagdo
Simplicidade
Feedback
Coragem
12 Prdticas:
Pair Programnig, Refactoring, Simple Design, Test-driven development

Collective Ownership, Coding Standard, Continuous Integration,
Sustainable Pace

Customer tests, Whole Team, Planning Game, Small Releases, Metaphor



XP (eXtreme Programming)

12 Prdticas:
Processo de Planejamento (“Planning Game”)
Releases Curtos
Metdfora
Projeto(Design) Simples
Testes
Refactoring
Programagdo em Pares
Propriedade Coletiva do Cédigo
Integracdo Continua
Semana de 40 Horas
On-Site Customer (Cliente sempre presente)
Padrées de Codificagdo
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Papéis no XP

Gerencial

—  Treinador

— Rastreador

Desenvolvedor

— Programador
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Consultor
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SCRUM

Jeff Sutherland, Ken Schwaber (1993)
Sprints de 30 dias
Estabilizar requisitos em cada iteragdo

Scrum (reunido de status) didria (15 min)

Guia o desenvolvimento daquele dia

Foco em geréncia e tracking

Pode ser combinado com métodos mais prescritivos (ex: XP@scrum)



Scrurre 15 minute daily reeting.
Teams member respond to basics:
1) What did you do since last Scrum
Peeting®

2) Do you have any obstacles?

Spnni Backiogr  Backlog ) What will you do befare naxt

Featurals) items a0 days meeting?
assigned expanded Qj g ]
1o sprnd by beam
' lefum:ﬂnnlltu
IS demonstrated
at end of sprint

Product Backiog:
Fnontized product festures desired by the customer



XP X SCRUM

SCRUM com principios semelhantes ao XP:
Equipes pequenas
Requisitos instdveis ou desconhecidos

lteragdes curtas para prover visibilidade ao desenvolvimento.
SCRUM com dimensdes diferentes de XP:

Scrum divide o desenvolvimento em sprints de 30 dias e reunides
didrias de 15 minutos.

As equipes sdo formadas por pessoas com competéncias
diferentes: projetistas, programadores, engenheiros e gerentes de
qualidade.

Scrum possui um mecanismo de informagdo de status atualizado
continuamente e a divisdo de tarefas é explicita.

SCRUM e XP sdo complementares pois Scrum prove prdticas de
gerenciamento enquanto que XP prove prdticas integradas de engenharia

de SW.



BACKLOG




Product Backlog
E o coracdo do Scrum. E aqui que tudo comeca.

Uma lista de requisitos, estdrias, Coisas que o cliente
deseja, descritas utilizando a terminologia do
cliente.

Nés as chamamos de estdrias, ou algumas vezes
apenas de itens do backlog.



As estorias incluem:

ID — Uma identificagdo Unica, apenas um numero
com autoincremento.

Isso é para evitar que percamos o controle sobre as estérias
quando ndés mudamos seus nomes.

Nome — Um nome curto e descritivo para a estéria.
Por exemplo,

“Ver o histérico de transagdes”. Suficientemente claro para
que os desenvolvedores e o product owner entendam mais ou
menos sobre o que estamos falando, e claro o bastante

para distingui-la das demais estérias. Normalmente de 2 a
10 palavras.



As estorias incluem:

Importdncia — a pontuacdo de importancia dessa
estoria para o product owner.

Por exemplo 10. Ou 150. Mais pontos = mais
importante.

Deve-se evitar o termo “prioridade” jd que
prioridade 1 é tipicamente interpretado como
“prioridade mais alta”, o que fica feio se mais
tarde vocé decidir que algo é ainda mais
importante. Qual pontuagdo de prioridade esse
item deveria receber? Prioridade 0¢ Prioridade -1¢



As estorias incluem:

Estimativa inicial —

As estimativas iniciais da equipe sobre quanto tempo é
necessdrio para implementar aquela estériq, se
comparada a outras estérias. A unidade é pontos por
estéria e geralmente corresponde mais ou menos a
“relagcdo homem/dias” ideal.



As estorias incluem: Estimativa Inicial

1. Pergunte a equipe “se vocés puderem ter o
numero ideal de pessoas para esta estéria
(hem muitas, nem poucas, normalmente duas), e
se trancarem em uma sala cheia de comida e

trabalharem sem disturbio algum, apés quantos
dias vocés apresentardo uma implementagdo
pronta, demonstrdvel e testada?

Se a resposta for “com 3 pessoas trancados em uma

sala levard aproximadamente 4 dias” entdo a
estimativa inicial é de 12 pontos por estéria.



As estorias incluem: Estimativa Inicial

2. O importante ndo é ter estimativas
absolutamente precisas

Por exemplo: dizer que uma estéria com 2 pontos
deverd gastar 2 dias, mas sim obter estimativas
relativas corretas (por exemplo, dizer que uma estéria
com 2 pontos gastard cerca da metade de uma estéria

com 4 pontos).



As estorias incluem: Estimativa Inicial

Como demonstrar = Uma descricdio em alto
nivel de como a estéria serd demonstrada na
apresentacdo do sprint. Isso & simplesmente
uma simples especificagdo de teste. “Faca isso,
entdo faca aquilo e entdo isso deverd
acontecer.”
Se vocé pratica TDD (desenvolvimento orientado o
testes) essa descricdo pode ser usada como
pseudocddigo para o seu cédigo de teste de
aceitagado.



As estorias incluem:

Notas — quaisquer outras informacgoes,
esclarecimentos, referéncias a outras fontes de
informacgdo, etc. Normalmente dagil bem breve.



Exemplo: Product Backlog

PRODUCT E A CKLOG (exemplo)
ID | Nome Imp | Est | Comodemonsirar | Nolas
1 | Deplato 30 5 Logar-se, abnr a Praciza de urna
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depesitar B3 1000, | TTIML de
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el PropIo "rareagides'. Fazer | paginacio para
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Tanzagies para tansacies, coreltas
venficar seonowo | mouto grandss
depleito & liztada, a0 haneo de
dadce. Projetar
de farma
sirlar a
pimna des
viznalizaciode
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Campos adicionais - estoéria:

Track (Tilha/Rastro) — uma categorizacdo basica dessa estoria,
por exemplo, “back office” ou “otimizagdo”. Dessa forma, o
product owner pode facilmente filtrar por todos os itens de
“otimizacdo” e definir sua prioridade para baixa, efc.

Componentes — Geralmente sdo incluidos campos na
forma de “checkboxes” em um documento no Excel, por
exemplo “base de dados, servidor, cliente”. Aqui a equipe
ou o product owner podem identificar quais componentes
técnicos estdo envolvidos na implementagdo dessa historia.
Isto é Util quando se tem vdrias equipes de Scrum, como por
exemplo uma equipe de back office e outra de cliente, assim
facilitando a decisdo de cada equipe na escolha das
estorias.



Campos adicionais - estoéria:

Solicitante — o product owner pode querer manter o
rastro de qual cliente ou o stakeholder que solicitou o
item, para poder fornecer um feedback sobre o
progresso desse item.

ID do bug — se houver um sistema separado
para registro de erros (bug tracking), como nés
fazemos com o Jira, é otil manter a rastreabilidade
da estéria com um ou mais erros reportados sobre
ela.



Backlog — nivel de negdcio
N

1 Colocar “Adicionar indice na tabela de eventos” no
backlog?



Backlog — nivel de negdcio

Ao invés de colocar “Adicionar indice na tabela de
eventos” no backlog?

A equipe é normalmente melhor adaptada para
descobrir como resolver algo, assim o product owner
deve focar-se nos objetivos de negdcio.

Entdo nés reformulamos a estéria nos termos do
objetivo subjacente (“acelerar a pesquisa de eventos
no formulario”). A descri¢cdo técnica original acaba
virando uma nota (“Indexar a tabela de eventos
poderia resolver isso”).



PAPEIS DO SCRUM




Papéis do SCRUM




